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OBIJETIVOS

Objetivo General:

Contribuir al aprendizaje de la Historia del Ecuador en los nifios
que cursan la educacidn primaria, mediante la creacion de un
producto editorial ilustrado, para lograr que los estudiantes
tengan un aprendizaje entretenido.

Objetivo Especifico:
Crear un producto editorial ilustrado de un suceso histérico
del Ecuador.

ALCANCES

El producto editorial llustrado se presentarda como un libro
prototipo, este correspondera al género cémic. Cada hoja
serd ilustrada y su cantidad dependerd de la extension del
suceso histérico a elegir. Se identificara un suceso puntual de
la historia del Ecuador para aplicar al libro de cémic.



INTRODUCCION

La historia es una de las ciencias con mayor importancia en
el desarrollo del ser humano, influye en su economia, los
valores, la cultura y los cambios en la estructura mental de
los individuos. La historia marca la identidad, el proceso y
desarrollo de los pueblos, acumulando elementos que nos
explican las transiciones y rupturas de cada generacion.

Ensefiar historia a los nifios y jévenes resulta muy complejo por
el simple hecho de que su aprendizaje esta relacionado con la
concepcidn del tiempo y para comprenderlo, se necesita un
analisis amplio y multidisciplinario que pueda relacionar los
sucesos histéricos con el presente.

Lamaneraenquelahistoriaseensefiaennuestro paisesatravés
de elementos aislados (fechas, personajes, descubrimiento,
revoluciones), generan una mezcla y desorganizacién de
conocimientos e informacion que a su vez resulta tedioso y
dificil de aprender.

Por lo tanto es indispensable fortalecer el aprendizaje de la
historia y despertar el interés de los estudiantes, promoviendo
la retencion intelectual, el andlisis y la reflexion.



RESUMEN

La historia es una de las disciplinas mas significativas en
el desarrollo del ser humano, con frecuencia las formas
tradicionales de ensefianza hacen que el abordaje de temas
historicos en el aula de clases resulte monétono y tedioso
para los nifios, quienes a su vez pierden el interés en continuar
aprendiendo. Mediante el uso del disefio en la educacién, el
disefio editorial, la sugestién de conocimientos y la ilustracién
es posible fortalecer y diversificar el aprendizaje potenciando
no solo los temas puntuales del curriculo, sino también
permitiendo al nifio “engancharse” en los contenidos y
descubrir nuevas formas de aprender. Este proyecto se centra
en la creacién de un comic que pretende narrar de manera
divertiday simple un suceso puntual de la historia del Ecuador:
la independencia de Cuenca. Aportando al aprendizaje de los
nifios.



ABSTRACT

ABSTRACT
TOPIC: Use of Editorial Design to enhance learning

TITLE: Graphic design of an illustrated editorial product to reinforce learning of

Ecuadorian history in children who attend primary schools

History is one of the most significant disciplines in the development of human beings.
When the education is based on traditional forms, historical themes taught in the
classroom prove to be monotonous and tedious for children, who in turn, lose interest in
continuing learning. By using Design in Education as Editorial Design, Suggestion of
Knowledge and Illustration, it is possible to strengthen and diversify learning, enhancing
not only the specific topics of the curriculum, but also by allowing the child to "get
engaged" on the content and discover new ways of learning. This project focuses on
creating a comic that aims to tell in a fun and simple way, a one-time event in the history
of Ecuador: The independence of Cuenca, contributing in the way to the children's

learning.

KEYWORDS: Illustration, Character Design, Teaching Materials, Cuenca, Comics,

Suggestopedia, Cartoons, Entertainment, Fun, Games, Education, Adventure
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HISTORIA DEL ECUADOR

“La historia es la maestra de la vida”

Ciceron

Capitulo

1.1

1.1.1 Importancia
1.1.2 Generalidades

1.1.3 Conclusiones
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1.1.1 Importancia

La historia es una de las ciencias con mayor
importancia en el desarrollo del ser humano,
influye en su economia, los valores, la cultura
y los cambios en la estructura mental de los
individuos. La historia marca la identidad,
el proceso y desarrollo de los pueblos,
acumulando elementos que nos explican las
transiciones y rupturas de cada generacién.

Conocer la historia ayuda a nuestro crecimiento
tanto social como individual, a desarrollar
la capacidad cognitiva, reflexiva y racional;
asi también ayuda a la comprensién de los
acontecimientos relacionados al progreso del
hombre y sus consecuencias en la actualidad.
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La historia tiene un valor educativo de gran
trascendencia, enmarcado en potenciales
ensefianzas formadoras de las ciencias sociales,
como medio para construir un nuevo presente
y proyectarnos a un futuro préspero.
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1.1.2 Generalidades

La historia del Ecuador es un conjunto
de sucesos que se dividen en etapas que
marcaron el desarrollo y decadencia de
cada generacion.

Segln el historiador ecuatoriano Enrique
Avyala, son 4 épocas:

Epoca Aborigen:

Estd caracterizada por los primeros hombres
némadas que vivian de la caza, pesca y
recoleccién de frutos. Posteriormente, entre los
anos 1300y 550 a.d.c. Se descubre la agricultura,
evento que marca el avance de las sociedades,
su estructura social y su diferenciacidn cultural.

Dando origen a un sinnimero de culturas a
lo largo de la sierra, costa y amazonia que
mantenian un intercambio comercial constante.
Para estudiarlas, se subdividié a su vez por
periodos:

Periodo Pre ceramico.

Periodo Formativo.

Periodo de Desarrollo Regional.
Periodo de Integracidn.

Epoca Colonial:

Inicia en el afio 1492 con la llegada de Coldn
a América y la subyugaciéon de los pueblos
aborigenes. Epoca en la cual, la corona espafiola,
busca un dominio mundial a través de las colonias.
Su estudio se subdivide a su vez en 3 puntos clave
que marcaron el auge y decadencia del poder
espafiol:

La Conquista.
Orden Colonial.
Fin de la Colonia.



Epoca de Independencia y etapa Colombiana:

El sistema colonial genera tensiones en los grupos
internos de poder, desencadenando disturbios
entre los comerciantes y los pensadores de la
época.

Esto conlleva al debilitamiento del dominio
opresivo de Espaiay las primeras rebeliones de los
criollos contra el gobierno, hasta el 10 de Agosto
de 1809 con el primer grito de independencia.

Esta época se subdivide en tres periodos que
marcan el principio y fin de los acontecimientos:

La Independencia
Ecuador en Colombia
La Republica

Epoca Republicana:

Abarca desde 13 de mayo de 1830, cuando nace
Ecuador como estado libre e independiente. La
caracteristica de esta época es la regionalizacién
del poder; Quito, Guayaquil y Cuenca fueron las
principales sedes. Gracias a la evolucion econdmica
y el desarrollo del pais, se distinguen tres periodos:

Proyecto Nacional Criollo
Proyecto Nacional Mestizo
Proyecto Nacional de la Diversidad

Historia| Capitulo 1 Diagnéstico‘ 17
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1.1.3 Conclusion

Ensefar historia es unatareadetitanes, porlacomplejidad
de sucesos entrelazados que marcaron generaciones muy
distantes a las nuestras, en condiciones sociales diferentes
que a primera vista no se relacionan de manera alguna
con el presente y con nuestra sociedad que avanza a
pasos de gigantes en adreas de ciencia y tecnologia. Ahora
vivimos muy deprisa y cada nueva generacién vivird con
un tiempo mas corto para reflexionar e interesarse por los
viejos sucesos que marcaron los cimientos de la cultura o
por los héroes que lucharon y vivieron bajo el estandarte
de la libertad o como las corrientes de pensamientos
vanguardistas influyeron en la vida de los pueblos. Y ya
muy pocos, incluso, se detienen a escuchar las leyendas
contadas por los abuelos.

Cuando nos ensefian historia se genera una ruptura, esto
significa que no relacionamos los eventos del pasado
con el presente. De manera que las nuevas generaciones
desconocen de la importancia y el valioso legado que nos
hereda el pasado. Estas lecciones de vida como menciona
Cicerdn, son parte indispensable en el desarrollo personal
de los individuos, no solo con fines intelectuales sino
también culturales, sociales, artisticos, entre otros. Es
por ello que se busca en el disefio las alternativas que
permitan atraer el interés hacia la historia. Conservando
y difundiendo este legado por medios mas populares
entre los nifios y jdvenes modernos.

Al plantear una nueva manera de reforzar el aprendizaje
de la historia y hacerla divertida, se utilizara la ilustracién
para mostrar de diferente forma los contenidos de la
materia.




Capitulo

1.2.1 Literaria
1.2.2 EL Cémic

1.2.3 Conclusiones
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LA ILUSTRACION

“Etimoldgicamente, la palabra se conecta con el verbo ilustrar, hacer
mds claro, mds inteligible y, también, dar un chispazo de luz”

(Novoa, 2007)
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Elorigende lailustracion estan antiguo como la escritura. Ambas surgen
de los primeros pictogramas y jeroglificos utilizados por las culturas
antiguas para comunicarse. La necesidad del hombre de transmitir el
mundo que observa y el mundo intimo de su imaginacién, lo llevd a
mejorar esta habilidad plasmando la vida, el dolor, la belleza y la muerte
con técnicas y materiales adecuados para potenciar el mensaje grafico
de sus pinturas. Sin embargo, el término llustraciéon entendido como
“iluminar” (relacionado a la ilustracién como movimiento filoséfico del
siglo XVII1) es utilizado por primera vez a inicios del siglo XIX.

La ilustracién se desarrollé en dos grandes etapas: En la Edad Media
la ilustracion era el arte de decorar los manuscritos con imagenes
coloridas llamadas miniaturas o iluminaciones. Con la invencién de
la imprenta, se inicia la segunda etapa, la ilustracion adquiere un rol
mas importante en la produccidn de libros, desligdndose del arte para
adquirir una funcion practica.

Las imdgenes se volvieron descriptivas y fueron mds importantes que
las palabras, al explicar textos complejos a pueblos que no sabian
ni leer ni escribir; con el transcurrir del tiempo, la ilustracién como
disciplina adquirié mayor relevancia en el medio de las artes graficas,
expandiendo su valor comunicacional desde los mas jévenes hasta un

“Hay en la Pintura un proceso de Intelectualizacién y racionalizacién
del arte; es representacion conceptual del arte y la realidad”

Hauser, 1982.

publico adulto. Cristina Martin afirma que “Las ilustraciones tienen las
claves de mundos que existen en nuestra imaginacion y cuya descripcion
no seria posible sin ella. Nutriéndose de actitudes e informacion, de la
misma manera que desarrolla nuestros sentidos visuales.

La fuerza de la ilustracion y el nimero casi infinito de formas en que
puede usarse, ha hecho que no desapareciera o fuera relegada a
medida que las técnicas fotogrdficas y digitales han ido creciendo.
Lo cdlido y humano de la ilustracion es lo que la hace especial y una
herramienta indispensable en el disefio grdfico” (2012).

Su éxito le permitidé desarrollarse como una rama intermedia entre el
arte y el disefio, sin que necesariamente se relacione estrechamente
con ambos campos de estudio. La versatilidad de la ilustracién, a su
vez, le permitid abarcar mas areas de trabajo hasta alcanzar la siguiente
ramificacién segun su uso:



LA ILUSTRACION

SEGUN SU USO

Destinada al reali ~
arétco para detallr | ILUSTRACION
aspectos relevantes en

los textos cientificos. CI ENTI’FICA

ILUSTRACION Aﬂﬁ\

LITE RARI a acompafen una narracion.

Destinada a vender un

producto, podemos I LUSTRACION

encontrarla en empaques,

$ 1 afiches promocionales, | PUBLICITARIA

envases, entre otros.

I LU STRACION [lustraciones dedicadas al

ambito editorial como la de

iodicos, revistas, portad
EDITORIAL i
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1.2.1 La llustracion Literaria

La ilustracion literaria surge en el siglo XVIII con la
creacién de narraciones cortas que transmiten mensajes
graficos pero que mantienen una secuencia ldgica de
lectura y puede estar acompafiada de texto o carecer
de ello. La longevidad de estas hibridaciones entre
texto e imagen, tiene una larga trayectoria en el mundo
literario, con grandes exponentes como Laurence Sterne
en el s. XVIIl con su obra “Vida y opiniones del caballero
Tristram Shandy”; “Los misterios del Sr. Burdick” de Chris
van Allsburgh (FCE, 1996); “Donde viven los monstruos”
de Maurice Sendak (Alfaguara Infantil, 2006); o “Hugo
Cabret” de Brian Selznick (Scholastic Inc., 2007). (Armida,
2014)

Estos ejemplos previamente citados son grandes
obras de autores que saben emplear magistralmente
la ilustracion no solo con fines artisticos sino con un
objetivo mas funcional, de manera que las ilustraciones
sean un complemento del contenido. Es decir, que las
imagenes también se lean e interpreten y sirvan como
una herramienta de conexidén entre un capitulo u otro,
narrando de manera grafica lo que de alguna manera
no pueden expresarse con palabras. Este aspecto
que caracteriza a la ilustracién literaria es lo que la
convierte en un género de gran trascendencia para las
nuevas generaciones de lectores acostumbradas a un
medio con elementos mds visuales y dindmicos. Sin
gue necesariamente por ello, se excluyan a los lectores

tradicionales que buscan nuevos desafios e innovacién “Las ilustraciones tienen tanto que decir como el texto, el truco es decir la misma cosa
en el mundo literario. pero en diversa forma. No es bueno ser un ilustrador que dice mucho de lo que hay en

su mente, si esto no tiene nada que ver con el texto. Sin embargo, decir la misma cosa
La ilustracién literaria se manifiesta a través de la que el relato pero en una forma muy personal enriquece el sentido del cuento original,
caricatura, la novela grafica, la historieta, el comic y el contribuye a dar dimension al relato”

manga. (Sendak, 2012)



1.2.2 El comic

Cuando se estudia el origen del cémic, se vuelve
inevitable mencionar a las culturas antiguas como
la egipcia, la romana, la maya y la china, quienes
relataban sus leyendas e historias mediante grabados
secuenciados que contenian textos e imagenes, y
muchas veces color. Fueron las primeras muestras de
la percepcidn iconografica y marcan las pautas de las
narraciones graficas posteriores mdas aproximadas al
cdmic como los Aucas y Aleluyas.

Sin embargo, el antecesor por excelencia del cémic
nace con la invencién de la imprenta y alcanza su
apogeo con la prensa; es la caricatura. De la caricatura
irremediablemente llega la historieta, la cual cuenta
con una extensién mayor de vifietas y los primeros
didlogos entre personajes que buscan una secuencia
légica de narracién. Desarrollando el particular
lenguaje icdénico, el cambio del tamafio regular de
las vifietas por uno mas acorde a la narracién. Los
textos pasan del segundo plano a ser parte del dibujo
en espacios llamados globos o bocadillos. Los planos
cobran fuerza y brindan dinamismo a las secuencias
graficas.

Con los avances tecnoldgicos de los medios impresos,
en 1894, en el diario estadounidense “New York
World” publica una historieta del dibujante Richard F.
Outcault llamada “The Yellow Kid” que marca el inicio
del cdmic como lo conocemos hoy en dia.

Debido a su caracter de comedia, se denomind a este
nuevo género de ilustracién literaria como “Comic
Strip” (Tira cOmica), sin embargo en las ultimas
décadas el cémic se distancia de su origen humoristico
para tratar temas mas complejos y maduros. También
ha potenciado sus caracteristicas particulares que lo
diferencia de otros género como la novela grafica. Por
ejemplo, el cdbmic conserva a un personaje durante toda
la narracién, manteniendo un equilibro entre dibujo y
texto para desarrollar la historia. Ademas de contener
una extension mayor de pdaginas completamente
ilustradas y articulada por elementos mas complejos
como vifietas no convencionales, flash backs, deltas
tanto regulares como irregulares, metéforas visuales,
acciones simultdneas y onomatopeyas.
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“Los cdmics son una sintesis tnica de palabras e imdgenes, una forma artistica bien
diferenciada con sus virtudes y sus defectos. A diferencia del cine, las imdgenes no
se mueven. En una tnica composicion de pdginas se presentan multiples imdgenes
y se leen como una narracion, incluso en ausencia de palabras”

(Millidge, 2010)
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Metaforas Visuales: son todos los signos, iconos
o elementos de dibujo que representan una idea,
sensaciones o estados de animo. Por ejemplo: un corazén
representa el amor o estar enamorado.

Cartucho: se le llama cartucho al texto que enlaza dos
vifietas. Usualmente se lo reconoce como un rectangulo
independiente y sin ilustracion.

Pagina: donde se encuentran colocadas un conjunto de
vifietas.

Vifieta: unidad que contiene un momento de la secuencia.

Cartela: la cartela es |la voz del narrador.

Marco: borde o limite de la vifeta.




Angulo: inclinacién desde donde se representa la realidad.

Bocadillos: contiene el texto e indica didlogo o pensamiento,
depende del delta para indicar direccidn.

Texto: son los enunciados que comunican pensamientos,
didlogos, entre otros, tanto de los personajes como del
narrador.

Signos Cinéticos: son los elementos graficos que representan
el movimiento o la accién.

Onomatopeyas: se llama onomatopeya a la representacién
de un sonido en palabras.

Sangre: se le llama a la vifieta que contiene una ilustracion
que se extiende hasta el borde de la pagina.
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Planos: son las diferentes tomas o posiciones que se
I 3 muestran dentro de las vifietas.

Delta: rabillo del bocadillo, indica la direccion de donde
proviene el didlogo o pensamiento.
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El Comic en el Ecuador

Para narrar la trayectoria y desarrollo del comic en
el Ecuador, es indispensable una linea del tiempo
que abarca desde 1908 hasta el 2014.

El cdmic tuvo grandes inconvenientes para surgir
y abrirse un espacio en el pais. Muchos de los
cémics que marcaron el avance de este género
nunca fueron publicados o, en otras ocasiones,
distribuidos y quedaron como meras obras de
artistas visuales.

La siguiente linea de tiempo es un resumen de las
siguientes fuentes de investigacién: “El cémic en el
Ecuador y una propuesta de comic” perteneciente
a la Licenciada Carolina Flores y Juan Zabala,
historiador de cémics, en su reportaje de El
Telégrafo (14 de Abril del 2014).

iy <
o miardl
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Historia del COmic en el Ecuador

1908. Se publica “La pagina cémica” en la revista Patria de
Guayaquil, a cargo del espafiol Francisco Nugué quien resefia las
principales noticias de la ciudad con un tinte humoristico. Es el
pionero en emplear la narracidn por secuencia de vifietas y a todo
color.

1911. También a cargo del espafiol Francisco Nugué, se publica en
la revista Brochazos una portada caricatura que marca el futuro del
comic como publicacion independiente.

1924. Miguel Angel Gémez, caricaturista del diario EI Universo,
publica Las aventuras de Zaeta y Rafles. Se lo considera como el
primer antecedente del cémic por su autor ecuatoriano.

Por la misma época también se publica: lo que se ve; Atun y Don
Valentin; Semana comica y Pepito Chumacera.

1928. Las aventuras de Don Espantajo y El Negrito Chicharrén de
A. Bastidas R.

1951. Galo Galencio inicia su columna titulada “A punta de l4piz”
1962. Luis Pefiaherrera publica “Flechazos” utilizando el personaje
Juan Pueblo (1918, autor original: Virgilio Jaime Salinas) para narrar
de manera gréfica la situacion social del Guayaquil de la época.
1966. Se publica la revista de humor “La Bunga”.

1974. Juanito, el empadronador: creado para difundir informacién
del censo nacional, fue empleada con gran éxito por Instituciones

del Gobierno.

1978. José Santibafiez presenta su tira cémica “El Gato” en el diario
El Universo.

1979. Se publica “Cuando en el Ecuador no se hablaba Castellano”

de la Autora Margarita Jaramillo. Es un trabajo que narra la vida
diaria del Ecuador en la época preincaica.

1983. sSurge Panfleto, pero se publica y distribuye un afio después.
Autoria de Ivan Valero Delgado.

1984. Surge un cémic autofinanciado llamado “Ecuador Ninja” del
autor José Santibafiez.

1985 a 1986. Se publican los siguientes cémics del Autor
Santibafiez: “Ecuador Siglo 21” (Diario Meridiano), “Cudemec”
(Diario Expreso), “Guayaquil de mis temores” (Diario Expreso),
Ficcionica (Proyecto Independiente que consta de tres nimeros).

1988. Secreciones del Mojigato de Ivén Valero y Francisco Silvestre
con obras cortas de: Hugo y Gustavo ldrovo, Marcelo Ferder, Bonil y
Juan L. Barragan.

1989 a 1990. Se publica en la revista Rock Traffic: Dock Tirres y las
Aventuras de la T mutante del autor Eduardo Villacis.

1992. Se publicé “Venimos de Lejos” de Bonil.

1993. De la mano de Bonil aparece “Privatefalia” cémic orientado
a la ciencia ficcion.

1996. La linea del autor Wilo Ayllén acerca de la guerra del Cenepa.

1997. Se publica la grandiosa serie “Gor, el principe dinosaurio”
del artista Tomas Oleas en Mi Mundo del diario El universo. Este
comic es especial, porque tuvo tan buena acogida que se publicé en
periddicos de Estados Unidos y México. Ademas de estar registrada
por la United Feature Syndicate.



1998. Aparece la revista destinada Gnicamente al cdmic “XOX” con
trabajos de varios artistas.

1999. Se publica Rocko Cémics del autor Erick Avila.

2000 a 2002. se publica “Fito” de Francisco Barahona, en el diario
Hoy. En el 2002 también aparece “Asi se hace el Carnaval” de Guido
Chaves.

2003. Lanzamientodelarevista “Leyendas” la cual recopila mediante
un comic las leyendas populares del Ecuador. Sus fundadores fueron:
Mauricio Gil, Wilmer Veintimilla, Eduardo Neto y Javier Loor.

2006. A cargo de Kléber Flores se lanza la revista Trazos, con los
primeros tintes del estilo manga en nuestro pais. Este mismo afio,
Santibafiez publica su libro recopilatorio “Comic Book”. En ese
entonces ve la luz el héroe de los nifios “Capitan Escudo” en su cémic
publicado en la revista “jelé!”.

2007. Se publica el cémic Silverman de los autores Jorge Arévalo y
Pablo Garavi.

2008. Lanzamiento de la revista “9th Zone” que contiene una
recopilacion de trabajos enmarcados en un estilo de cémic
tradicional y manga. Mientras que en el diario Expreso se publica
George y Chichico del Autor Carlos Benavides. A finales del mismo
afo, aparece “El Fiscal del Pueblo” producido por Ricardo Vanegas y
el equipo de arte: Attackazos.

2009. Se publica “Memorias Guayaquilefias”, cémic a cargo de la
Municipalidad de Guayaquil.
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Apartirdelossiguientes afios laindustria del comicintenta expandirse
y alcanzar una mayor acogida por parte de los ecuatorianos. Si bien se
han creado varios clubs destinados a desarrollar, potenciar y apoyar
este género como Ichiban, Mono cdmics, lesparragusanada, Azno
comics, Cémic Club de Guayaquil, Club Akiba Kei, entre otros; el cémic
nacional queda rezagado por falta de distribucidn e instituciones que
apoyen proyectos de financiacidn para las respectivas publicaciones.
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EL Comic como medio de Aprendizaje.

El comic es un medio de expresidn que
comunica ideas a través de una secuencia de
imagenes respaldadas por diadlogos, globos
de textos y onomatopeyas que marcan el
ritmo narrativo y la fuerza del mensaje.
Surgid6 como un producto destinado al
entretenimiento, pero en la actualidad ha
tomado mas relevancia como medio de
difusion de conocimientos y refuerzo del
aprendizaje.

Un gran ejemplo de este nuevo enfoque del
comic se presenta en Oriente, en donde el
comic es llamado Manga (Japén) o Manhwa
(Corea). Gran cantidad de estos Mangas
abarcan una diversidad de tematicas y son
empleados en el aprendizaje de los nifios
para ensenar tanto eventos del pasado como
contemporaneos y ha tenido tal acogida
como herramienta de comunicacién que su
cultura se ha difundido a nivel mundial.

Otro ejemplo mas especifico a citar es el
comic del artista Holandés Eric Heuveli,
“Der Suche” (La busqueda) utilizado en las
escuelas de Berlin como material didactico
para aprender acerca de la historia del
Holocausto y que ha dado excelentes
resultados en cuanto al aprendizaje de los
nifios alemanes segun las investigaciones
de “La Casa de Ana Frank en Berlin”
en colaboracién con el “Hollandsche
Schouwburg” de Amsterdam.

Enrique del Rey Cabero, profundiza ain mas
en el estudio del cdmic como medio difusor
de conocimiento, enfatizando los beneficios
de su implementacion.

“Las opciones de explotacion son enormes,
desde la merailustracion y contextualizacion
de actividades hasta la puesta en prdctica
de estructuras gramaticales y funcionales,
pasando por contenidos socioculturales.
Tampoco hay que olvidar la rica fuente de
comunicacion no verbal (gestos y acciones...)
que el comic, debido a sus caracteristicas,
ofrece” (2013, pdg.: 187)

Lo que hace excepcional la implementacion
del comic como método de ensefianza es
su valor, no sélo como material artistico
potencialmente innovador y popularidad
en los jovenes, sino también por su funcidon
como comunicador visual, facilitando la
comprensién de conceptos complejos
relacionados con la realidad social en la
que se encuentran envueltas las nuevas
generaciones.

“Los comics son productos culturales llevados
a cabo en una sociedad y en un momento
histérico determinado. Son portadores, por
tanto, de un valor documental y un mensaje
concreto que no puede perderse de vista. En
este sentido, podrian contribuir también al
desarrollo de las destrezas interculturales”

(pdg.: 191)

“Si bien ha sido relegado tradicionalmente a
subproducto popular, mero entretenimiento o, en
el mejor de los casos, género motivador para pasar
a leer literatura de mayor seriedad, el comic va
despertando cada vez mds el interés de la critica

y captando nuevos lectores adultos y de todas las
edades. Debido al gran numero de obras de calidad
que han sido publicadas en las ultimas décadas,

se van superando los prejuicios que asociaban
contenido irrelevante a un medio que, como el cine
o la literatura, abarca propuestas tradicionales y
comerciales, pero también otras experimentales y
tremendamente complejas”

(Cabero, 2013, pag: 177)



1.2.3 Conclusiones

La ilustracion es una herramienta indispensable
para transmitir un mensaje que rompa con las
formas tradicionales de comunicacién.

Esto la convierte en el medio por excelencia para
atraer a un numero mas grande de lectores o
consumidores visuales ainteresarse por contenidos
dindmicos, simples o complicados, que al ser
respaldados por imagenes, hacen de estos una
informaciéon comprensible, rapida, memorable y
reflexiva. Despertando la curiosidad del lector para
profundizar en diversos temas y, a su vez, construir
su capacidad visual y sensitiva. Sin embargo, para

potenciar aun mas su funcién comunicacional, se
necesita de otros recursos que guien y desarrollen
el mensaje grafico.

Para ello la ilustracion debe respaldarse en teorias
relacionadas con el aprendizaje y las formas de
mostrar informacién, asi como también con el
disefio editorial que le permitird aprovechar de
la mejor manera los elementos visuales como el
color, la forma, la tipografia, entre otros; vy, asi
mismo, construir y organizar los contenidos.




32 |Diagnéstico Capitulo 1 |Diseno Educativo

APRENDIZAJE Y DISENO

Pensar en disenio y aprendizaje abre las puertas a un mundo
de posibilidades y soluciones a problemas latentes en el medio
educativo. Es un drea en creciente exploracion por parte de los

disenadores, quienes pueden dar alternativas para mejorar la
relacién aprendizaje experiencia.
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Capitulo

1.3.1 Diseno y Educacion

1.3.2 Sugestopedia
1.3.3. Conclusiones




Disefio Educativo| Capitulo 1 Diagnéstico‘ 33

1.3.1 Diseno en la Educacion

El disefio grafico tiene un area de accién muy
ampliay como agente comunicador desempefia un
papel muy importante en la sociedad. Su trabajo
consiste en presentar conceptos complejos de una
manera clara y precisa, que sean faciles de asimilar
para cualquier publico. Este aspecto del disefio lo
vuelve incondicional al momento de intervenir
en los problemas sociales con respuestas de
soluciones inmediatas y efectivas por medios poco
convencionales, revolucionando la manera en que
se mira el problema.

En el Ecuador, el disefio incursiona en muchas
areas de comunicacion, relacionandose con varias
disciplinas para alcanzar un fin en conjunto, pero
no lo suficiente en cuanto a temas de educacion
que demanda mds atencion para resolver los
problemas latentes que afectan la formacion de
las nuevas generaciones.

La educacidn constituye uno de los cimientos de la
sociedad, es laresponsable de formar a la juventud
que se integrara, a esta, en un futuro. Por lo que
resulta necesario estimular a los jévenes y nifios
a interesarse por un continuo aprendizaje que
moldee sus capacidades, desarrollando el analisis
y la reflexion, motivandolos a una construccion
constante de sus conocimientos y de si mismos,
despertando su interés por cuestionarse acerca de
la cuantiosa informacién que reciben dia a dia a
causa del Internet, la televisidn, las redes sociales,
entre otros medios masivos de comunicacion.

“La educacion actual para los jovenes estudiantes
pasa por una crisis en sus bases tedricas. Los

mismos se ven acongojados por los actuales
sistemas educacionales, no se identifican ni se
motivan por su educacion” (Trujillo, 2010). Tal
como anuncia Trujillo, por mucho que los medios
tecnoldgicos intentan facilitar el acceso de la
informacién, el problema persiste porque no se
trata el punto principal del mismo, relacionado al
aprendizaje del individuo.

Es el estudiante quién no se motiva en aprender ni
en desarrollar sus capacidades. Siendo necesario
encontrar alternativas que se adapten a las
necesidades de las generaciones modernas y que
no prescinda de los pilares basicos en los que se
construye la educacion tradicional.

Es en este punto donde la relacién disefio y
educacidén, genera un nuevo enfoque: el disefio
educativo, como una herramienta indispensable
en el aula de clase. El disefio educativo es un
difusor de conocimientos que permite reforzar el
aprendizaje. De esta manera, se propone métodos
accesibles y dinamicos para mejorar el rendimiento
de los jévenes y potenciar la ensefianza de los
docentes.

Dentro de las vias del aprendizaje dinamico y
divertido o mejor conocido como aprendizaje
ludico se encuentra una corriente filosofica-
cientifica con objetivos afines, esta se llama:
sugestopedia. La cual trataremos en el siguiente
apartado, relacionandola con el arte.
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1.3.2 Sugestopedia

Historia

“El aprendizaje se torna agradable, no alienante, un disfrute. El
sentido del tiempo desaparece. Hay armonia en todo el proceso.
Asi va a consequir el destape de habilidades potenciales que
raramente se estimulan en los procesos tradicionales de
ensenanza, ya que éstos van dirigidos exclusivamente a la mente
consciente”

(Gloria Alguacil, 2013).

En los afios 60 el Dr. Georgi Lozanov incursiona en la educacion
empleando un método sin precedentes, la sugestopedia, la
ciencia de la sugestion. Este método consiste en reforzar el
aprendizaje mediante estimulos a las percepciones periféricas
(entorno, actitudes del profesor, luz, musica, arte, acciones,
gestos, etc.) que advertimos inconscientemente. Es decir, segun
Gloria Alguacil, desarrolla un proceso de ensefianza de manera
que no vaya dirigido solamente a la atencidn consciente del
alumno, sino también al inconsciente, generando sensaciones
positivas que desencadenan una relacién entre experiencia y
aprendizaje.

La Sugestopedia nace con el fin de explorar las posibilidades y la
capacidad que tiene el cerebro humano de ampliar su memoria
y desarrollar la inteligencia mediante estimulos dirigidos a
ambos hemisferios del cerebro. Y las primeras practicas llevadas
a cabo tenian la intencidn de ensefiar una segunda lengua de
una manera rapida, entretenida y facil mediante uno de los
pilares que sostiene esta ciencia: la relajacion.

En el mundo moderno, el estrés y la tensién que sufren los
jovenes al verse envueltos en las aspiraciones de sus padres,
en la demanda creciente de ser mas competentes dentro del

medio laboral, en el aprendizaje acelerado de las herramientas
tecnoldgicas, y muchos factores mdas, se ha deteriorado la
relacion Ensefianza-Aprendizaje.

Por lo que la Sugestopedia, entierra esta vision de “Esfuerzo,
Sudor y Sangre” y gira entorno a “Emociones, sensaciones y
sentimientos” relacionados con el aprendizaje. De manera que:
Si las Experiencias de aprendizaje son positivas, las emociones
seran placenteras, el feedback serd éptimo y se despertard el
deseo de continuar aprendiendo. Emociones como el miedo,
el sentimiento de ineptitud, habilidades cognoscitivas como no
reconocer el valor de una intervencion escolar (una actividad
didactica, una evaluacidn, etc.), influencian negativamente el
aprendizaje (Valencia, 2013).

Y propone una alternativa en que se aprenda de manera
divertida y relajante. Liberando al alumno de las inhibiciones y
miedos al equivocarse o al responder a limitaciones mentales
impuestas por las normas sociales. Como resultado de este
método se obtiene una memorizacién de material a largo plazo,
la fomentacion de la creatividad y las capacidades reflexivas.
De manera que aprender se vuelve agradable, sin tensiones ni
miedos ni aburrimientos.
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Sugestopedia en el Arte

La creatividad juega un papel fundamental en la
sugestopedia, es el promotor de actividades diversas
con el objetivo de motivar al estudiante hacia un
aprendizaje 6ptimo e incentiva la introduccidon de un
determinado tema por medio de las artes visuales, la
musica o el lenguaje corporal volviéndolo mas eficaz
que un comportamiento tradicional por parte del
docente.

Asi, la incorporacion de multiples elementos artisticos
en un determinado tema, atraera la participacion del
estudiante, desarrollando la curiosidad por conocer
y poner en practica estos conocimientos adquiridos.
(Valencia, 2013)

La sugestopedia se aplicara en el color, los personajes,
las formas, el escenarios y trasfondo de la historia.
De manera que mientras se realiza un aprendizaje
consciente con la narracion, se efectie un aprendizaje
sugerente con elementos que compongan la parte
artistica, en este caso, del cémic.
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1.3.3 Conclusiones

Relacionar dos disciplinas como lo son el disefio y la
educacidn, favorece tanto a los estudiantes como a
los docentes porque mejora la relacion entre ambos y
generaun medio porelcual se construya unaprendizaje
continuo de ambas partes, adaptado a las necesidades
y preferencias de las nuevas generaciones. El disefio
facilitara a la educacion los recursos necesarios para
que potencie y aproveche de la mejor manera las
posibilidades que ofrece los avances tecnoldgicos,
los productos editoriales o los elementos visuales y
conquisten un objetivo en comun.

En el presente proyecto, a mdas de los elementos
propios del disefio y su relacién interdisciplinaria, es
necesario exponer las teorias que respalden cada una
de las decisiones o consideraciones que se tomen al
momento de disefiar una solucién.

En cuanto a la sugestopedia, apenas es conocida y
aplicada en la educacién pero el potencial que ha
demostrado es tan significativo que vale la pena
considerarla, al menos, en trabajos independientes
pero relacionados a la ensefianza. Desarrollada en
conjunto con disciplinas como el disefio, se potencia
las bases de esta ciencia como es crear una sugestién,
un concepto o motivo detras de todas las decisiones
que se tome al pensar en los elementos del disefio,
asi, por ejemplo, los colores del ambiente en el que
se desenvuelve la historia tiene que situar al lector
en la época, el lenguaje empleado por los personajes
deben indicar que son parte del medio en el que se
desarrolla, desde la vestimenta hasta los rasgos de los
personajes deben sugerir.

Tomando estas consideraciones se puede ensefiar hasta
en el inconsciente del individuo y desencadenar una
relacién éptima entre la diversién y el conocimiento.
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DISENO EDITORIAL

El diserio editorial es complejo, pero es una de las ramas del diserio
grdfico de gran importancia para potenciar las capacidades de los
diseniadores y utilizar los conocimientos adquiridos de manera
dptima y eficiente al realizar un producto impreso.

Capitulo

1.4.1 Elementos

1.4.2 Consideraciones
1.4.3 Conclusiones
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El disefio editorial es una de las ramas que conforman
al disefio grafico. Su funcién consiste en ordenar y
construir lainformacidn, sean imagenes o textos, de las
publicaciones de manera clara y creativa, conservando
una sintesis y una jerarquia de contenidos necesaria.
Su area de accion abarca: libros, revistas, folletos,
catalogos y periddicos.

1.4.1 Elementos del
Diseno Editorial

Para el desarrollo de este capitulo se ha considerado seis
dreas analizadas en el libro “Qué es el disefio editorial” de
Bhaskaran y la informacién de cada una de estas areas se
complementa con el estudio de otros autores.

I El Formato

El formato se entiende como la manera de mostrar
la informacién. Dependiendo del tipo de publicacidn
(libro, revista, folleto, anuncio, etc.) el disefiador definira
el tamafio, la forma, el material y el grosor para dar
personalidad al disefio.




La Reticula

“Una reticula es un conjunto determinado

de relaciones basadas en la alineacion, que
actuan como guias para la distribucion de los
elementos en todo el formato”

(Samara, 2004)

Disefar con reticula es construir una estructura
acorde a las necesidades informativas y de
distribuciéon de los contenidos. Como es un
sistema cerrado, el disefiador debe considerar
varios factores importantes previamente a
desarrollar la reticula; por ejemplo: el tipo
de informacidén y su cantidad, el nimero de
imagenes y sus formatos, el largo de los titulares
y su tamafo, entre otros problemas de disefio.
La reticula es una guia, nunca una imposicién,
por lo tanto no debe minimizar la vitalidad de la
composicion.

Existen varias clases de reticulas que responden a
problemas de disefio y su eleccién dependera de
su capacidad para adaptarse de la mejor manera
a las necesidades del proyecto.

Reticulas de Manuscrito

Su estructura es la mas sencilla, tiene forma de
una base rectangular o bloque que ocupa gran
cantidad de la hoja y contiene textos largos y
continuos. Su innovacién radica en el manejo
adecuado de los margenes, los interlineados y
la adicion de notas o imagenes pequefias que
vuelvan dindmico e interesante su disefio.

Reticulas de Columnas

Es la reticula ideal para textos de poca extension
o discontinuos. Ademas de la facilidad que
presenta para separarinformacién oimagenes. Se
compone de columnas que pueden conservar un
margen similar o diferente y que se ven afectadas
por las lineas de flujo (son bandas horizontales
que atraviesan el formato). Su flexibilidad esta
sujeta a la tipografia del contenido, el tamafio de
letra, el interlineado y el espaciado.

A

Reticula Modular

Para proyectos mas complejos y extensos que
contienen una gran variedad de informacion vy
elementos visuales, es recomendable esta reticula.
La reticula modular mezcla reticulas de columnas
con una gran cantidad de lineas de flujo para crear
espacios informativos.

Estd compuesta por un conjunto de recuadros que
forman los médulos. El conjunto de estos mdodulos
forman las zonas espaciales que tienen funciones
especificas (como considerar la extensién de una
publicacién determinada) y son muy utilizadas en
la diagramacion de periddicos y revistas.

La reticula modular es de caracter rigido, pero
alcanza objetivos puntuales como maximizar el
espacio, facilitar diferentes disefios dentro de
una misma reticula modular en el menor de los
tiempos y conservar una armonia o unidad en todo
el proyecto.
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Reticula Jerarquica

Esta reticula rompe con el esquema establecido
por todas las anteriores porque responde a una
diagramacién mas intuitiva, en donde el tamario de
las reticulas depende de la proporcién del elemento
gue organiza. Y su funcion responde a la necesidad
de adaptacion del contenido informativo.

Los contenidos dinamicosy con grandesvariaciones,
pueden ajustarse a la reticula jerarquica para
unificar estos elementos dispares, conservando
una lectura légica y continua. Es principalmente
usada en el disefio web y en la creacidn de carteles.
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La Tipografia

“El tipo de letra es el medio empleado para escribir
una idea y proporcionarle forma visual. Muchos de
los tipos de letra que se utilizan hoy en dia se basan
en disenios creados en épocas histdricas anteriores,
y el linaje de los caracteres se remonta a miles de
anos atrds, a las primeras marcas realizadas por
los hombres primitivos para representar objetos o
conceptos”

(Harris, 2009, pag: 10).

Los caracteres tal como los conocemos en la
actualidad esla herenciade muchos afios de evolucién
paralela al desarrollo del lenguaje humano (desde la
rudimentaria escritura cuneiforme, hasta la escritura
mas estructurada de las antiguas civilizaciones).
Los avances tecnoldgicos, los cambios sociales
y culturales, fueron factores determinantes que
influyeron en la forma y la funcion comunicacional
de la tipografia.

Durante el auge industrial (siglo XVIIl), la tipografia
adquiri6 una amalgama extensa de estilos con
personalidad propia. La sustitucion de las placas
de impresidn manuales por el fotograbado y el
surgimiento del linotipo favorecieron, a su vez, el
uso de composiciones mas complejas y detalladas.
Consoliddndose también el sistema de medicién
tipografica que tenia como unidad el punto.

Posteriormente a la amplia gama de estilos, se
introdujo una gran variedad de fuentes y aparece por
primera vez la negrita, la slab serif luego la sanserif
y fuentes con cierta inclinaciéon vertical. Finalmente
se comienza a clasificar por familias y asi el mundo
tipografico entra al periodo de la modernidad
desligdndose del estilo artistico y decorativo,
para consolidarse bajo los valores cosmopolitas y
funcionales de una época que progresaba a paso de
gigante.

Como resultado de este largo proceso histérico, la
tipografia se enriquece y diversifica. Cada estilo es el
resultado de las caracteristicas dominantes de una
época determinada, reflejando no solo elementos de
la vida diaria sino también del pensamiento, y con ello
adquiere un valor comunicacional sin precedentes.

Ahora la tipografia no sélo transmite un mensaje, es
también parte fundamental del mismo y tiene una
fuerza expresiva y dindmica que no solo responde a su
funcidn de legibilidad, sino que impacta visualmente,
generando sensaciones entre los lectores.

Es trabajo del disefiador conocer las peculiaridades
de cada tipografia y aplicarlas de la mejor manera
para alcanzar un equilibrio entre su funcién y su
forma (por ejemplo: para un libro el tipo adecuado
debe ser legible, formal y agradable al lector;
mientras que para un afiche, la tipografia puede ser
mas llamativa, estridente o poco convencional con el
afan de atraer a los lectores); sin dejar de lado las
grandes posibilidades de experimentacion que le
permitan competir en los medios de comunicacion
cada vez mas saturados de elementos visuales v,
asi mismo, responder a las necesidades humanas
que demandan continuamente por disefios mas
atractivos, rapidos y puntuales que se adapten a su
nuevo estilo de vida.
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El Color

“El efecto de cada color estd determinado
por su contexto, es decir, por la conexion de
significados en la cual percibimos el color.
El color de una vestimenta se valora de
manera diferente que el de una habitacion,
un alimento u objeto artistico”.

(Heller, 2008, pag: 15)

El color es un fendémeno fisico producido
por las longitudes de ondas que reflejan
los cuerpos al ser expuestos a la luz. Pero
en el disefio, el color juega un papel
mds importante al verse estrechamente
relacionado con la psicologia antes que su
parte fisica. Segiin Dondis, cada color tiene
un sinnimero de significados asociativos
y simbdlicos, por ello la percepcién del
color es la parte simple mas emotiva del
proceso visual, tiene una gran fuerza vy
puede emplearse para expresar y reforzar
contenidos.

Los colores no solo tienen un significado
universal compartido a causa de Ia
experiencia (el rojo como color de la
sangre), sino que tiene también un valor
informativo a través de los significados que
se le adscriben simbélicamente (rojo como
representacion del peligro) y asi mismo
tiene un valor subjetivo dentro de nuestras
preferencias cromaticas. (Dondis, 1974)

Estos factores son claves al momento de
pensar en incluir el color dentro de un
disefio. Pero también se debe considerar las
dimensiones del color:

La primera dimensiéon comprende el matiz
(Hue) conocido también como croma. El
matiz es el color en si mismo y contiene una
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amplia variedad de la que reconocemos una
cantidad reducida. Los principales matices
que se estudian en la teoria del color son
los primarios, compuestos por el rojo, el
amarillo y el azul; luego los secundarios que
corresponden al naranja, verde y violeta. A
partir de la mezcla de estos colores puede
obtenerse numerosas variaciones.

La segunda dimension es la saturacion. La
saturacion es la pureza del color respecto
al gris. Mientras menos gris, mas puro es el
color y mas fuerte resulta al sentido de la
vista. Los colores saturados son explicitos,
impactan y atraen dentro del disefio porque
tienen una carga expresiva y emotiva;
por ello son los favoritos de los nifios. Por
el contrario los colores con una cantidad
significativa de gris, se tornan neutros,
apacibles y sutiles, generando disefios mas
elegantes y sobrios.

La tercera dimensién corresponde al brillo
o también conocido como valor. Todos los
colores se extienden en una gama que va
de lo mas claro a lo mds oscuro sin que el
tono cambie. Esto quiere decir que el rojo
conservara sugama solo que estara expuesto
a mas blanco o mas negro dependiendo de
la intencion del disefio.
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I Portada

“Una cubierta bien disefiada también debe
comunicar, con claridad y de manera sucinta,
el contenido de la publicacion”

(Bhaskaran, 2006, pag: 24)

En el mundo del disefio editorial, el trabajo
del disefiador es causar una primera buena
impresidn para atraer al comprador a elegir
su producto sobre los de la competencia.
Por ello la portada es de gran importancia
para enganchar al usuario a interesarse por
descubrir los contenidos del libro, revista,
etc.
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I Imagenes

“Las imdgenes son uno de los aspectos grdficos
que mds vida puede dar a un diseno. Tanto si
se trata del elemento principal de una pdgina
como uno secundario, las imdgenes ejercen
un papel esencial en la comunicacion de un
mensaje, por lo que son un factor clave para
establecer la identidad visual de una obra”

(Gavin Ambrose, 2005, pag: 60)

De entre todos los componentes del disefio
editorial, la imagen es el elemento con menos
tiempo para transmitir el mensaje, por ello
el disefiador debe elegir la grafica con mayor
impacto y significado.

Sin embargo, las imagenes también son
necesarias para respaldar o desempefiar
funciones que el texto no puede lograr por si
solo; por ejemplo: en un tutorial, la imagen
enriquece el texto mostrando una Vvisidn
completa de las acciones a realizar. Mientras el
texto queda como elemento secundario.

Un adecuado equilibrio en el uso de las
imagenes vy el texto genera fluidez y ritmo en
la publicacién. Ademas de brindar dinamismo
y volverla atractiva para los lectores que cada
vez demandan mas por contenidos visuales
informativos sobre los textuales.
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1.4.2 Consideraciones
Dentro del Diseno

Tomando como referente a Bhaskaran en su libro “Qué
es el disefio editorial”, tenemos las consideraciones
practicas al momento de disefiar una publicacion.

“Las representaciones visuales de los contenidos
textuales son bdsicamente las letras, elementos
formadores de los abecedarios de los diferentes
idiomas. Con las letras se forman palabras, con las
palabras frases, y con las frases se representan ideas
y conceptos”

(Moreno, 2004)

Contenido de una Publicacion

El contenido de una publicacién puede estar
compuesto por imagenes, texto, margenes,
formas e incluso colores.

El disefio del contenido y su jerarquizacion
depende absolutamente de su objetivo
comunicador y de las decisiones que tome
el disefiador para enfatizar un mensaje de la
manera mds rapida y efectiva posible, siempre
considerando el target al cual va dirigida la
publicacion.

Transmitiendo no sélo la informacién textual
o grafica, sino también los valores de la marca.

La Legibilidad frente a Visibilidad

La legibilidad es la facilidad con la que puede
leerse un texto, mientras que visibilidad es
la forma del tipo o caracter que lo compone.
Y son afectadas por el color, el tamafio de la
fuente, el espacio, el contraste, la estructura,
la maquetacion, entre otros.

Para una buena calidad de legibilidad y
visibilidad, debe considerarse, a mas de los
factores previamente citados, el contexto.

El contexto juega un papel muy importante en
lalegibilidad y visibilidad de un disefio, porque
determina las condiciones, la intencién y
el usuario que leerd dicha publicacién. Por
ejemplo: un anuncio no se lee de las mismas
condiciones que una revista o libro.



El Texto como Imagen

Un texto puede adquirir mayor fuerza e
impacto si recibe un correcto tratamiento
tipografico (Bhaskaran, 2006).

El uso de la tipografia adecuada para textos
largos o cortos, encabezados o entradillas;
genera jerarquizacion, ejes de lectura,
facilidad de compresidn, entre otros aspectos,
gue enmarcan la esencia del disefio grafico y
su objetivo comunicador.

Una buena tipografia cuidadosamente
elegida por su caracter comunicativo y su
aspecto visual, facilmente puede sustituir
imagenes o fotografias, aportando riqueza a
la composicion final.

v

1.4.3 Conclusiones

El disefio editorial permite construir de forma organizada y clara
los contenidos. De manera que cumpla con las necesidades
y requerimientos de cada una de las publicaciones. Es
indispensable tener en consideracion los elementos del disefio
editorial para desarrollar un producto adecuado al publico que
va dirigido.

En relacidn a la llustracién, especificamente el cdmic, el disefio
editorial es muy importante porque interviene como una guia
que permite construir un estructura base, la cual determinara
el flujo de narracidén y marcara las jerarquias de las imagenes.
Definiendo la tipografia adecuada al target, la composicion del
resto de elementos visuales en relacion al texto. Y, sobre todo, la
eleccidn del soporte, desde los materiales, el tipo de impresidn,
factores que determinaran el costo del producto, su calidad y
duracion.
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HOMOLOGOS

Los homdlogos permiten explorar las posibilidades y
potencialidades de un producto similar al propuesto y analizar
como este tuvo acogida entre los consumidores.

Capitulo

1.5.1 Narracion

1.5.2 Grafica
1.5.3 Soporte
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Los homdlogos relacionados a la narracién fueron escogidos
por la amplia popularidad que alcanzaron tanto en la época
de su publicacién como en la actualidad. Marcando la
infancia y adolescencia de varias generaciones alrededor del
mundo. Mostrando, en su manera particular, un contenido,
en su mayoria real, de vital importancia para la memoria
histérica del ser humano.

Otros, en cambio, son trabajos referentes de artistas
contemporaneos cuya grafica contiene un estilo popular,
vistoso y agradable a las nuevas generaciones.
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1.5.1 Narracion

En esta recopilacion de referentes me enfocaré a la funcién
comunicacional y educativa. Todos responden al género
comic y fueron grandes exponentes durante y después de su
publicacién. Muchos de ellos tienen una grafica (forma) digna
de consideracidn pero es la trama y su valor histérico lo que los
coloca en esta categoria.
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y juvenil para el diario belga Le Vingtieme Siecle y asi surge
el peculiar reportero ficticio llamado Tintin en su primera
aventura hacia la Unién Soviética. Esta Obra no solo es un
exponente del pensamiento Belga de la época, sino también
es producto de un cimulo de acontecimientos reales que
sucedieron previamente a las aventuras de Tintin y que

inspiraron la trama.

Para adentrarnos a la realidad del mundo en los afios 30,
expondré brevemente una de las publicaciones que hicieron
de Tintin una leyenda.

Tintiny el Loto azul (1932): es una documentacién minuciosa
en colaboraciéon con Zhang Chongren, que denuncia las
injusticias por parte del colonialismo Japonés en China.

La trama gira en torno a la situacion politica y las tensiones
bélica ambientadas en la China de los afios 30 y el auge
descontrolado de las drogas como el Opio, el sabotaje
por Mitsuhirato de la linea férrea Shanghai-Nankin,
inescrupulosas acciones de propaganda por parte del
imperio japonés, entre otros. Se destaca esta publicacién
por la exhaustiva documentacidn por parte de Hergé para
desarrollar la trama.
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MAUS
Se publica en 1977.
Autor: Art Spiegelman

La historia comienza con la entrevista de Spiegelman a su padre
(Vladek Spiegelman), un judio polaco superviviente del holocausto
y prosigue con la relacién complicada que tiene con su hijo, un
dibujante de cédmic. Lo extraordinario de esta obra, ganadora del
premio Pulitzer, es su estilo minimalista y posmodernista que hace
uso de metaforas para representar las “razas” humanas a través de
animales; asi tenemos: judios como ratones, alemanes como gatos
y polacos como cerdos. La peculiaridad que lo volvié un cémic de
fama mundial se debe a la facilidad con que el autor maneja los
sentimientos de sus lectores. Logrando que se identifique con el
protagonista y su odisea tanto en el recuerdo del pasado a través
de su padre, como su vida en el presente. El manejo magistral de
dos lineas de tiempo (pasado y presente) profundiza en hechos
reales y de primera mano desarrollados en la época Nazi. Ademas,
se considerara esta obra como una innovacién en los elementos
tradicionales del comic, rompiendo con los esquemas regulares en
la disposicidn de paginas, vifietas, estructura y ritmo de la narracion.

Las Aventuras de Asterix y Obelix.
Se publica en 1959.
Autores: René Goscinny y Albert Uderzo.

Asterix y Obelix son dos galos que viven aventuras alrededor del
mundo antiguo. Sus cédmic alcanzaron tal popularidad en los afios 60
que aun continla emitiéndose en la actualidad.

De su trabajo se puede destacar el gran contenido grafico en cuanto
a las ambientaciones histéricos como en la edicidn “Asterix y Obelix;
Cleopatra” y un buen guion enfocado en gags humoristicos muy utiles
para atraer a los mas jévenes a la lectura del mundo antiguo.
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Historia de Espana en Comic
Se publica en 1986. (ol /
Autores: Jorge Alonso y Félix Carrion ~ = r T,

: | L uh!

Es una recopilacién grafica en 10 tomos de la historia espafiola.
Abarca desde finales del siglo XIX hasta inicios del siglo XX. Esuna
muestra del equilibrio entre conocimiento y entretenimiento de
la mano de un buen guidn fiel a los acontecimientos histéricos y
de una grafica colorida ambientada a la época. Lasilustraciones
son del tipo semi realistas, uso de la técnica de acuarela y tinta.

Samurai X
Se publica en 1994
Autor: Nobuhiro Watsuki

Una de las series de Culto para las generaciones de los noventa
y posteriores. Narra la vida y Obra del personaje histérico
Kawakami Gensai (y otros como Musashi Miyamoto) en la era
Meiji del Imperios Japonés, con influencias del Bakumatsu (fin
del régimen Shogun caracterizado por un sistema feudal) de la
Dinastia ToKugawa.

Su trama gira en torno a Himura Kenshin, conocido como
Hitokiri battosai en medio de una época de grandes cambios
que estremecieron la estructura tradicionalista japonesa, la
politica, ideologia y forma de vida de sus pobladores. En esta
maravillosa obra, con una prolijamente compleja trama ademas
de un arte bellamente elaborado, recrea perfectamente el Japén
de la época con unos tintes fantasticos en cuanto a los estilos
de lucha y personajes, pero conservando de trasfondo hechos
reales histéricos como el evento Kuro-Fune Raikou (llegada de
los barcos negros) que hace referencia a la llegada de la flota
estadounidense a cargo de Comodoro Perry que demandaba
comercializar con Japdn, evidenciado un pais sumido en un
retrasado desarrollo frente a un mundo que avanzaba hacia la
modernidad. Asi también refleja la guerra civil que estallaba en
Kioto y en la cual aparecen personajes reales del Shinsengumi
como Saitd Hajime o Soji Okita.
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iSiglo XX, qué progreso!
Mortadelo y Filemén

Se publica en 1999
Autor: F. Ibdnez

Gracias al Dr. Bacterio, quién ha inventado una maquina del
tiempo, Mortadelo y Filemdn comienzan su viaje al siglo XXI
pero por fallos en el invento viajan al siglo XX. Este cémic
nos ensefia los cambios mas trascendentales que marcaron
el siglo XX con un toque humoristico. Por ejemplo: la guerra
civil espafiola, la guerra ruso japonesa, el ejército de Hitler,
entre otros.

También aparecen personajes histéricos que intervienen
en las aventuras de ambos personajes, asi como los mas
destacados inventos de la época. Es un excelente material de
clase para analizar en conjunto a los estudiantes los sucesos
mas importantes de la historia.
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Time Squad

Escuadron del Tiempo en Latinoamérica
Se estrend el 2002

Autor: Dave Wasson

Time Squad es una serie de television con 26 episodios
que narra las aventuras de tres personajes: Otto Osworth,
Oficial Brito Belardo, Lorenze 3000. Miembros de la
Organizacion Time Squad encargada de mantener en orden
el pasado y corregir los errores histéricos para prevenir
gue estos alteren el futuro. La historia se sitia en el afo
100, 000,000, luego de que la humanidad conquistara el
espacio.

Bajo el estandarte de “Hacer cumplir el pasado para
proteger nuestro futuro” esta seccién del Escuadrén
viaja a través del tiempo arreglando problemas que van
desde el Big Bang hasta las conquistas de Napoledn y
demas eventos que marcaron la historia del mundo. Su
trama estd llena de momentos divertidos, educativos
y emocionantes de la mano de personajes hilarantes,
originales y extrovertidos que poseen una personalidad
llamativa. Ellos complementan la maravillosa aventura
de Otto, el nifo de 8 afios que ama la historia y del cual
depende el futuro de la humanidad.

Los personajes son muy humanos pese a sus extravagancias,
sobre todo Otto, que inspira a ser parte de sus aventuras
y buscar los errores que se dieron en el pasado en base a
las lecciones que uno recibia cuando estudiaba historia en
el aula de clase. La serie te hace parte de la basqueda y
solucién del problema. Una trama como esta es importante
considerar.

En cuanto a la grafica, Time Squad, se asemeja en gran
medida a los cartoons actuales. Sus formas son simples
pero dindmicas. Los colores que usan son apagados, con
una gama que va desde los tonos tierra, los azules oscuros,
verdes pasteles y los rojos cobre pero que no le resta
atractivo de ninguna manera.

Time Squad es humor y accidn de inicio a fin, sin por ello
perder su objetivo: conocer la historia.




1.5.2 Grafica

Para el andlisis de homdlogos tomando la grafica (forma)
como principal enfoque se considerard tanto la ilustracion
vectorial como mapa de bits. Muchos de estos no tienen una
funcion especifica pero no por ello carecen de un caracter
comunicacional.

Entre estos homdlogos se encuentra el trabajo del ilustrador
Bibo x en cuanto a cromatica y dinamismo de en la estructura
de los personajes. El mundo tecnoldgico y nostalgico que recrea
bibo x en sus obras, lo hace un referente a tomar en cuenta al
momento de pensar en la ambientacidn de las ilustraciones, los
colores y su valor comunicativo.
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El ilustrador espaiol Betowers es un referente de forma
y funcién dentro de las partidas de disefio, en cuanto a la
versatilidad de personajes para un publico infantil.

Su estilo se caracteriza por colores pasteles pero que
en conjunto resultan vistosos y atractivos para los mas
jovenes, las formas son simples y organicas, la ilustracion
es en su mayoria plana, pero con detalles de sombras y luz
que le brinda dinamismo.

En el disefio de personajes tenemos a: Miyuli, Robbvision,
Jonathan Cantero y el francés Fabien Mense, son un
referente muy provechoso por la forma en que plasma
en sus personajes una personalidad atractiva, expresivas
y con un toque comico que conservan una similitud a los
dibujos animados muy populares hoy en dia.

Matt Rockfeller y Sebastien Leboeuf como inspiracion
para el tratamiento de la formas organicas, composicion
y color de los fondos.
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Blacksad

Alma roja (Diaz Canales y Guarnido 2005).
Es un homdlogo mds puntual en cuanto a gréafica.

Exponente magistral del género negro de la novela
grafica, blacksad es una obra premiada mundialmente
y motivos tiene de sobra, porque cada uno de sus 5
tomos publicados conserva el equilibrio perfecto entre
un buen guién y una grafica atractiva y memorable
(al ser todos personajes zoomorfos) que nos conduce
a través un Estados Unidos inmerso en los conflictos
de la segunda guerra mundial y el inicio de la guerra
fria. Si bien no tiene una funcion relacionada al ambito
académicoy la historia es una ficcidon, podemos rescatar

la riqueza grafica muy bien estudiada para ambientar ; e NE
a los personajes, reconstruir los escenarios y sucesos i ,.}' d |
que marcaron el estilo de vida del Estados Unidos de ' " -

N
la época. ! JAZZFUN
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1.5.3 Soporte

Tomando como referencia al soporte impreso de varios
cdmics y mangas convencionales, tenemos:

Soporte del comic de bolsillo: la encuadernacion es del
tipo rustica cosida o grapada para abaratar el costo frente
a la encuadernacion cartoné, facilitando su adquisicidn,
en caso del presente proyecto, como material de refuerzo
en las escuelas.

La portada debe de ser cartulina fina laminada, gruesa o
cartén de manera que puede soportar el uso constante
por parte de los nifios. Podria tener una envoltura
impresa sobre papel couché (mate o brillante).

Mientras que el tamafio ideal es el de bolsillo (11x18) o
A5, como los mangas, para facilitar su transporte.

En cuanto al nUmero de paginas debe considerarse una
extensidon multiplo de 8 o de 16 (es decir, 32 paginas, 0 48,
0 80, 0 640). Porque se imprime en pliegos de 16 paginas
(8 por cada lado del pliego) si el formato es grande, y en
pliegos de 32 paginas (16 por cada lado del pliego) si el
formato es pequefio.
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INVESTIGACION DE CAMPO

Se realizd la investigacion de campo en dos Instituciones: “La
Unidad Educativa La Asuncion”y “La Universidad del Azuay’, para
entrevistar a sus docentes y estudiantes.




1.6.1 Observacion

Se observé durante la asistencia a una clase de historia en la
“Unidad Educativa la Asuncion” que algunos nifios prestaban
atencidn a clases, otros preferian realizar diversas actividades
no relacionadas a la materia (como conversar y dibujar) y unos
cuantos se mostraban muy aburridos. La maestra exigid en
algunas ocasiones que presten atencién, pero de todas maneras
habia ruido del exterior y un leve susurro entre los alumnos.
La profesora ponia de su parte para hacer la clase entretenida,
entonando las palabras de manera adecuada para darles mas
importancia, también escribia en el pizarrén y hacia que uno a
otro alumno leyera los parrafos del libro.

1.6.2 Entrevista

Las entrevistas se realizaron a docentes, psicélogos y disefiadores
de la “Unidad Educativa la Asuncién” y “la Universidad del Azuay”
para conocer los problemas del aprendizaje segun la experiencia
personal de estos profesionales al tratar con los nifios. A
continuacion expondré un breve resumen de la entrevista,
rescatando los aportes mas importantes que ayuden a concretar
mi producto editorial.
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Pablo Quishpe

Psicologo

Pregunta 1. ;Considera al comic como un medio
viable para reforzar el aprendizaje de la historia?

“Los Grdficos son lo que mds atrae a los chicos y la
parte visual, desde un punto de vista psicoldgico,
los nifios se desarrollan mucho mejor. Es una buena
opcion la implementacion del comic”.

Pregunta 2. ;Con qué sugerencias aportaria para
desarrollar un cdmic atractivo para los ninos sin
que pierda su funcion educativa?

“Creo que el personaje es importante. Deberias
hacer un andlisis del tipo de chicos que hay en las
escuelas. Son importantes los aspectos de: color de
piel, color de ojos, etc. En cuanto a personalidad,
debe ser dindmico, extrovertido, que se cuestione
todo y con ganas de aprender”.

Margalrita Reyés

Docente

Pregunta 1. ;Considera al comic como un medio
viable para reforzar el aprendizaje de la historia?

“Al momento de hacer un producto grdfico, reducido,
compensando ahi la informacién. Me parece que es
una excelente idea para ensefiar historia. Algo mucho
mads dinamico les va a llamar la atencion que un libro
con palabras dificiles que no se acoplan a ellos”.

Pregunta 2. ;Qué es lo mas importante de un
comic para que resulte atractivo e interesante?

“El Color tiene mucho que ver, a nosotros nos pasa
que nuestros libros son solo a blanco y negro. No
tiene muchos dibujitos, es asi como mds serio. Y los
chicos miran ese libro y dicen -Hay profe que caldo
el libro- ¢ Por qué? Porque estdn acostumbrados a ver
mucho color”.
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Rosano Ortega
Psicologa
Pregunta 1. ;Desde su experiencia personal qué

problemas se presentan durante el aprendizaje
de la historia?

“Nosotros como docentes podemos comenzar:
en 1502 paso esto y de alli en 1602, en lugar de
trabajar desde nuestra realidad, desde lo que estd
pasando en este momento e ir retrocediendo. Darle
la vuelta a la forma tradicional de ensefianza. Por
ejemplo, hablas de la primera guerra mundial, pero
équé pasaba en el Ecuador? ¢ Qué vivieron nuestros
abuelitos o nuestros antepasados? Solamente
cuando algo me llega a mi, se vuelve significativo
e importante, sino es un contenido que olvidamos
con facilidad”.

Pregunta 2. ;Qué es lo mas importante de un
codmic para que resulte atractivo e interesante?

“El personaje es lo que haria un buen cémic.

Yo he visto a mis hijas que les gusta cuando ven
cémics que viajan en el tiempo, como que haya una
nifia o un nifio es mds fdcil de identificar, uno que
sea igual a mi, con mis mismos temores, defectos y
virtudes que con un super héroe”.

Norma Reyes
Psicologa

Pregunta 1. ;Como hacer que los nifos se interesen
por aprender historia?

“Proponer formas tradicionales de ensefianza pero
relacionarlas a explotar la creatividad mediante
juegos al aire libre, la lectura y en ultimo lugar,
cuando no se tenga mds recursos, la tecnologia. Y
usar la tecnologia cuando ya sean grandes y tengan
una madurez establecida para poder utilizarla de
la mejor manera. Es importante saber los sucesos,
los presidentes, etc, pero mds importante es saber
los cambios que se dieron y cémo estos afectan a
nuestro pais. Por ejemplo: ¢ Cémo impactd lo que este
presidente hizo para que nuestra realidad esté asi?”

Pregunta 2. ;Con qué sugerencias aportaria para
desarrollar un comic atractivo para los ninos sin
que pierda su funcion educativa?

“En cuanto al comic es importante la carga visual que
tiene. Los colores, el lugar, los personajes. En cuanto
a este ultimo aspecto, debe ser muy parecido a los
nifios. Como son con sus comparieros, que lenguaje
utilizan y esa forma de manejar la relacion, eso es
importante”.
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Ana Amon

Pregunta 1. ;Existe un material extracurricular
que utilice el docente para respaldar los
conocimientos impartidos en la clase de
historia?

No, cuando yo impartia clases de historia, no
teniamos mds que los libros. Yo trataba de
ensefiarles con videos y lineas de tiempo. Pero
seria ideal que hicieran algo mds para ensefiar
historia”.

Pregunta 2. ;Qué haria para mejorar este comic
y qué sugerencias tiene para reforzar de mejor
manera el aprendizaje de la historia?

“Haria actividades al final del cémic, porque en
este gobierno los contenidos quedan de segundo
plano, enfocdndose mds en las destrezas de
los estudiantes. Al leer el comic desarrollan su
capacidad de lectura, de opinion y de creatividad.
Y que tengan la capacidad de sacar un resumen,
de sacar preguntas.

Debe tener algo mads que lleve al debate, el comic
debe tener el contenido y luego unas actividades
que demuestren sus conocimientos aprendidos
del contenido. Quiero que los nifios aprendan a
hablary a expresarse”.

Diego Larriva

Pregunta 1. ;Con qué sugerencias aportaria
para desarrollar un comic atractivo para los
ninos desde su experiencia como ilustrador
freeLancer?

“Debe tener un impacto fuerte en cuanto a la
grdfica, con una estética dominante como lo es
la japonesa pero que se mezcle con la cultura
occidental, para adquirir un toque mds hibrido
porque eso es globalizacion, es lo que vemos, lo
que no podemos evitar, los nifios en la red y la
television estdn viendo esto, estdn leyendo esto.
Lo que hay que hacer es llegar con la Informacion
correcta por el medio correcto, medios que ellos le
estdn prestando atencion.

Dependiendo del target al que estés apuntando,
de 12 afos en adelante necesitas dinamismo en
la lectura, no textos demasiado largos y que yo
pueda entender el orden, que es algo con lo que el
manga pierde un poco de fuerza. Saber manipular
eso para que la lectura sea mucho mds dindmica
y fluya para que cuando el nifio lea los globos de
texto no se pierda. El color también es importante,
los nifios de 12 en adelante o buscan colores mds
vivos, con perspectivas que los hagan ver mds
grandes y si dentro del comic puedes incluirles
cosas que usen los jovenes de ahora, de moda, etc,
ya tienes el enganche”.
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CONCLUSION

Conclusidn del diagndstico
y los resultados obtenidos de la Investigacion.
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El aprendizaje de la historia, segin los docentes
entrevistados, presenta varias complicaciones
relacionadas al desinterés de los nifios y su poca
participacion en clase, considerando a la historia
como una asignatura “aburrida”. Asi mismo,
los docentes, comentaron que la forma en que
se ensefa la historia contribuye a generar este
desinterés en los estudiantes. A mas de que los
libros son muy serios, con grandes cantidades
de textos, sin relacionar la informacion con los
sucesos actuales, ni tampoco se menciona cémo el
pasado afectd a la sociedad moderna. Por ello es
necesario proponer material extracurricular que
complemente de alguna manera lo aprendido en
clase. Un libro que sea mas divertido con una gran
carga visual, en donde los nifilos puedan sentirse
parte de la historia y sus ensefianzas.

En el mercadointernacional, se encuentra unagran
cantidad de libros, novelas, cémics, relacionados
a la historia. Su popularidad permitié trascender
del papel y las fronteras de cada pais, para contar
sus héroes, sus testimonios y leyendas a todo el
mundo. Y muchos de ellos llegaron a nosotros,
por diversos medios, enriqueciendo nuestros
conocimientos sobre otras naciones, pero équé
hay de nuestro pais?

Como experiencia propia, conozco a un sinnimero
de personas que gracias a libros, cdmics, novelas
graficas, cuentos, mangas, peliculas, etc, conocen
la realidad y el pasado de una nacidén extranjera.
Sin embargo, al preguntar sobre el Ecuador, se
evidencia un conocimiento escaso o un recuerdo
apenas acertado de su historia. Muy a pesar de
gue esta ciencia se imparta de manera obligatoria
en escuelas y colegios, el futuro de su poblacidn al

Conclusion | Capitulo 1 Diagnéstico‘ 65

olvidar se ve truncada por una falta de identidad,
de formacion personal y comprension de los
problemas sociales, politicos y econédmicos que
tienen su origen en el pasado. La historia nos invita
a reflexionar, analizar y a cuestionarnos sobre el
futuro. A formarnos como seres integros, con un
legado de libertad y conocimientos de todas las
generaciones que nos precedieron.

Para alcanzar un producto grafico a la altura de
nuestra riqueza histérica, se realizd el analisis
de homdlogos para descubrir como grandes
artistas y escritores plasmaron su época en un
libro. Destacando los puntos fuertes que lograron
conquistar a los lectores, transmitiendo su historia
por generaciones. Entre estos puntos principales
se encuentra el equilibrio entre guion y grafica
que potencia la narracion y despierta el interés
de los lectores, asi también el papel que juegan
todos los elementos del disefio en conjunto con
la ilustracion para desarrollar el cdmic que es
producto de esta investigacion.

Finalmente debo agregar que las entrevistas, a
varios profesionales en el area educativa, fueron
enriquecedoras. Brindaron una amplia visién
de los problemas que se presentan durante el
aprendizaje, de la reaccion de los nifios a los
diferentes estimulos de su entorno y de como se
desenvuelven en el medio educativo. Conociendo
de cerca la realidad en la que se encuentran
inmersos.

Y desde la perspectiva del estudiante, se evidencié
lo que les molesta, las dificultades de aprender, lo
que no les gusta o quieren cambiar de la forma en
que aprenden historia.
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PLANIFICACION
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2.1.1 Directo
2.1.2 Indirecto
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TARGET

El target es un conjunto de personas a las cuales se les dirige un
mensaje especifico que busca satisfacer una necesidad o deseo.
También se le llama publico objetivo.
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. Target Directo

NINOS

Grupo socio-econémico: Media
Geo-referencial: Cuenca - Ecuador
Zona: Urbana

Edad: 8 a 10 afios

Género: Masculino - Femenino

Habitos: nifios que les gusten los comics,
dibujos animados, los juegos recreativos
y virtuales. Asisten a la escuela y cursan
el 4to y 5to grado de basica. Les gustan
las actividades que tengan relacion con
hacer nuevos amigos, conversar, dibujar,
imaginar y mostrar su talento particular.

Caracteristicas psicograficas:
Alegres

Enérgicos

Curiosos

Extrovertidos e introvertidos
Creativos y curiosos

Habitos de consumo: nifios que usan las
tablets para ver peliculas o videojuegos,
vean la televisién y tengan interés por los
dibujos animados. Les gusten comer dulces
y realizar actividades extracurriculares
relacionadas a los deportes, al arte o a la
recreacién social.

Sus padres les compran materiales de arte
(papel, marcadores, colores, lapices, etc.)
y objetos relacionados a sus personajes de
ficcidn favoritos.

Frecuencia de consumo: nifios que leen
libros en clase y usualmente cuentos
ilustrados en casa. Aunque no sean
avidos lectores ni tengan una preferencia
especialmente por materias tedricas.




. Target Indirecto

PADRES DE FAMILIA

Grupo socio-econémico: Media
Geo-referencial: Cuenca - Ecuador
Zona: Urbana

Edad: 28 a 40 afios

Género: Masculino - Femenino

Habitos: padres profesionales que dejan a
los nifios en la escuela todas las mafianas,
almuerzan juntos y a veces dejan a sus
hijos con los abuelos para volver al trabajo.
Durante la noche revisan los deberes en
conjunto con sus hijos. Generalmente
aprovechan los fines de semana para
disfrutar con ellos.

Caracteristicas psicograficas:
Atentos

Preocupados

Entregados por sus Hijos

Trabajadores

Habitos de consumo: padres que visiten
con frecuencia papelerias para conseguir
los utiles de sus hijos. Compradores de
libros, revistas y materiales, juguetes o
juegos para sus hijos.

Frecuencia de consumo: compran la
comida para la casa, leen el periddico los
fines de semana y entre semana cuando
les queda tiempo libre. Les gusta ir a comer
en restaurantes los fines de semana y de
ves en cuando ir a los cines con sus hijos
a ver los estrenos de peliculas animadas.
Al menos una vez al mes realizan un viaje
familiar.
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PERSONA DESIGN

La persona design o usuario es a quien va destinado el producto.
Se disenia pensando en sus preferencias y necesidades previamente
obtenidas por la segmentacion del target.

Capitulo

2.2

2.2.1 Persona Design



PABLO EMILIO SARMIENTO

Pablo tiene 9 afos y estudia 4to de bdasica en el
“colegio Rafael Borja” de la ciudad de Cuenca.

Es un nifilo muy activo que estudia por las mafianas
y practica futbol por las tardes. Las matematicas le
resultan faciles y en cualquier otra asignatura practica
pero las tedricas no son su fuerte y no le gusta en
absoluto leer por lo que aprenderse presidentes,
fechas, sucesos, es un infierno para él. Gracias a su
personalidad extrovertida es muy sociable y tiene
muchos amigos. En su tiempo libre le gusta ver la
television, el cine y los videojuegos e incluso usa
dispositivos tecnoldgicos como tablets y celulares
para buscar juegos en linea o informacién de su
interés. Los fines de semana Pablo prefiere participar
en largas caminatas con su padre o realizar algin viaje
con su familia.
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EMMA SOFIA CACERES

Emmatiene 10afiosy cursa el 5to de basica del “colegio
Rosa de Jesus Cordero” de la ciudad de Cuenca. A esta
escuela solo van nifias por lo que tiene un montén de
amigas de todas las edades. Su personalidad también
le ayuda ya que es sociable. Emma cree saberlo todo
por lo que en su clase la consideran como lider a seguir
y como es buena estudiante, le gusta la escuela y le
gusta ensefiar las cosas que sabe como por ejemplo:
ensefiarle a su mama a usar el celular. Estudia durante
las mafianas y en las tardes va a sus clases de ballet.
En sus tiempo libres disfruta de pasar con amigas y de
navegar por Internet en busca de juegos. También le
gusta mucho ver peliculas pero para nada le gustan
los deportes.
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Capitulo

2.3

2.3.1 Fortalezas,
oportunidades,
debilidades y amenazas
del Producto.




FORTALEZA

Es el Unico de su clase con fines educativos y que impliquen
el uso de ejes transversales dentro del aprendizaje. Es una
promotor de nuestra cultura y nuestra historia. Puede ser
difundido en grandes cantidades y extender su distribucion
no solo en Cuenca, también en otras ciudades del pais.

OPORTUNIDAD

Se basa en la filosofia del nuevo gobierno en el ambito de
la educacion. Ademas de buscar alternativas a un problema
latente entre los jévenes al no interesarse en aprender.
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DEBILIDAD

El costo sea muy alto frente a la competencia.
El cdmic no es un medio muy comun en Cuenca.

AMENAZA

Que el target prefiera productos mas populares de similares
caracteristicas.

Que los padres no estén dispuestos a pagar el precio o que no
le interese a los nifios.

La tecnologia, la television y el Internet.
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Capitulo

2.4.1 Producto, Precio,
Plaza y Promocion.

PLAN DE NEGOCIOS




Producto

Descripcion: Se recibird un libro de cdémic
completamente ilustrado a full color, de tamario
A5 que cuente de manera entretenida un suceso
histérico del Ecuador. Este producto esta dirigido
a nifos. Tiene como funcion servir de respaldo
al aprendizaje de la historia que reciba durante
clases. Al final de la aventura, el comic, tendra
algunas actividades a manera de juego para no
olvidar lo aprendido.

Clasificacién del producto: consumo
Tipo de producto de consumo:
producto de comparacion

NIVELES DEL PRODUCTO

Basico: libro de cémic

Real: buenos materiales, a todo color, de gran
calidad y sobretodo resistente al uso constante.
Aumentada: permite divertir al nifo mientras
aprende Historia, ademas promueve la lectura 'y
desarrolla la creatividad e imaginacion.

ATRIBUTOS DEL PRODUCTO
Marca

Etiquetado

Apoyo del producto

Precio

Costo del tipo fijo, basado en el campo bajo de
mercadeo, es decir que la estrategia de venta
se determina entre un costo precio minimo y un
costo por competencia.

Plan de Negocios| Capitulo 2 Diagnéstico‘ 75

Para establecer el precio del producto se tomara
en consideracion los materiales a utilizar, el
tiraje, la distribucién, la publicidad y el margen
de ganancia. En cuanto al costo estimado por
servicios de ilustracién y disefio es $500.
Publicidad por medios impresos: $1800
Distribucidn: $200

Software: $500

Plaza

Se venderan en librerias y papelerias como
Librimundi, Siglo XX, entre otros; mediante
estantes disefiados para mostrar los libros.

Se expondran cerca de la caja de pago.

Los canales de distribucion son largos porque se
venderad a través de otras empresas.

Promocion

Se comunicara el valor del producto, es decir, el
objetivo de divertirse aprendiendo bajo el eslogan
“si vas a leer que sea un cémic”. A demas de
motivar el revalorizar nuestra identidad cultural y
la importancia de los ejes transversales (como la
creatividad, la lectura, el dibujo, etc) durante el
aprendizaje.

Se empleara el uso de publicidad impresa y digital
como el uso de videos promocionales y afiches.
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PARTIDAS DE DISENO

Capitulo

2.5.1 Forma, Funcion y
Tecnologia.



Forma

Tipografia: los juegos tipograficos usados responderan a varios
criterios dependiendo de la naturaleza de los cémics. Asi, para
textos corridos de didlogos, descripciones, etc, se utilizard una
tipografia clara y legible, dentro de las familias de san serif y slab
sheriff con textos cortos y puntuales para no aburrir a los nifios.
Mientras que para las onomatopeyas se preferira tipografias mas
elaboradas y artisticas que sean parte de la ilustracidn.

Reticula: tipo jerarquica.

Color: toda la gama cromatica desde los cdlidos hasta los frios.
Saturados y brillantes que pertenezcan al grupo de colores CMYK.

Tamafio: puede variar entre una amplia gama de formatos
preferidos por el publico como: cdmic book clasico (25x17 cm);
tebeo grande que venia en formato periddico plegado (51x35 cm);
formato absolute (32x21,5 cm); de bolsillo o A5; manga oriental
(11.2 x 17.7cm); manga occidental (21x14,5 cm); cOdmic europeo
(34x26 cm); novela grafica (28x18 cm). La extension de sus paginas
variara entre 16 hasta 32. Su forma puede ser vertical u horizontal.

Materiales: cartdn fino o cartulina marfil, papel bond, papel cafia
de azlcary couché.

llustracién: el género de ilustracion es narrativa, del tipo cdmic
europeo.

Personajes: los personajes principales de la historia serdan dos
(chico y chica) que tengan aproximadamente entre 10 a 14 afios, de
personalidad dinamica, optimistas, valientes y curiosos.

Contenido: el suceso histdrico a narrar se encuentra en la época de
la independencia, se elegirad un suceso trascendental entre los afios
1776 hasta 1822. La historia se distribuira por capitulos y al final de
todo el contenido se encontrara una seccidn de juegos para reforzar
de manera practica lo aprendido en el comic.
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Funcion

Es un producto editorial ilustrado con fines educativos
para los nifios. Narrard un suceso de la historia del
Ecuador de manera divertida y dindmica. Y refuerza el
aprendizaje con talleres al final de la historia.

El tamafio es de bolsillo y los materiales se utilizaron para
soportar el uso constante y la manipulacién del producto
por parte del nifio.

La lectura es de tipo occidental, navegacién de pagina a
pagina comenzando por la esquina superior lzquierda y
continuando con la jerarquizacion de vifietas segun su
tamafio.

Tecnologia

Uso de programas para generar graficos en mapas de bits
y vectores.

Encuadernacion rustica cosida o grapada, acabados de
plastificados o laminados e impresion laser.
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IDEACION

“La ideacion es un proceso creativo para generar un ntmero elevado
de ideas relacionadas con un problema a resolver o con un nuevo reto

que se presenta e identificar las mejores”
Fernando Ramos Gonzalez

Capitulo
5.1

3.1.1 Diez Ideas
3.1.2 Bocetaje

3.1.3 Propuestas
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3.1.1 Diez Ideas

Se elaboré una lista de 10 ideas para explorar las
mejores opciones para crear el cdmic. Tomando en
consideracion varios aspectos importantes al momento
de plantear la grafica, el contenido y la produccién.

e Grafica Contenido Produccion Ideas

Variables | Formato Tipografia llustracion Talleres Historia  Materiales = Empaque 10 ideas

0 1 25x17cm | San Serif | M. Bits | Busqueda | TramaB @ Ligeros Ninguno Tradicional
0 2 11x17cm | Mixtos | Mixta Dibujar | TramaB | Ligeros Plastico Econdmica
0 3 21x14cm | Mixta Mixta Dibujar | Trama A | Resistentes |  Caja Costosa
0 4 A4 Serif Vector Trivias | Trama B | Ligeros Caja Rapida

05 A5 San Serif | M. Bits | Laberintos | Trama C | Ecolégicos | Ninguno Ecologica




I Tres ldeas

De esta lista, se eligieron tres ideas porque respondian
de mejor manera a las necesidades planteadas en los
objetivos y alcances de la investigacidn. Estas tres ideas
son: Ecoldgica, Durable y Organica. La organica es laidea
final que se utilizé para realizar este proyecto, debido a
que selecciona y potencia los mejores aspectos de las
otras dos ideas.

Ideacion | Capitulo 3
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© Grafica Contenido  Produccion Ideas
Variables | Formato Tipografia llustracion Talleres Historia  Materiales = Empaque 10 ideas
0 6 21X14cm | Slab Serif | Vector | Dibujo | TramaA | Ligeros | Plastico Simple
0 7 11x17cm | Mixtos | M. Bits Trivias | Trama C | Resistente | Plastico Compleja
0 8 A4 San Serif | Mixta Crucigramas TramaC | Ligeros Caja Funcional
09 A5 San Serif | Vector Dibujo | Trama B | Resistente Caja Durable
Mixta
10 A5 San Serif - Busqueda | Trama A | Ligeros Ninguno Organica
Manual
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3.1.2 Bocetaje

Tomando en consideracion los estilos de ilustracién de los
artistas elegidos en las partidas de disefio, se procedid a
bocetar varios personajes.

El objetivo de este proceso es encontrar la mejor
opcidon de personajes; de manera que sea flexible,
expresivo, organico y pueda aproximarse al perfil de los
protagonistas que se necesita para la historia.




Ideacién| Capitulo 3 | Diseo | 83

B:10%

3.1.3 Propuestas

Tras realizar la exploracion del estilo y los personajes, se
eligieron 3 propuestas que resultaron interesantes para
el target directo, los nifios de entre 8 a 10 afios.

Estos tres estilos se sometieron a una ultima prueba, un
testéis realizado en las escuelas a docentes, alumnos
y padres. Los resultados fueron un 50% de votos para
la opcién A, un 10% para la opcidén B y un 40% para la
opcién C.
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TECNICA

Capitulo

3.2.1 llustracion Mixta
3.2.2 Linea

3.2.3 Color



3.2.1 llustracion Mixta

La ilustracion mixta es una técnica que mezcla la
ilustracion tradicional (dibujar a lapiz, tinta y papel) y la
digital (usar programas para retoque de imagen, como
Photoshop). He elegido esta técnica porque conserva la
calidad del trazo a mano y se obtienen 6ptimos resultados
en el menor tiempo posible.

A continuacion se muestra un ejemplo en donde se aplica
la técnica mixta:

ILUSTRACION MANUAL

Rotulador

ILUSTRACION DIGITAL
Photoshop

Técnica| Capitulo 3
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3.2.2 Linea

En la elaboracién de la ilustracion manual, se utilizd
rotuladores desde el grosor 0.05 hasta el 08 para
mejorar la apariencia de la linea y los efectos de
tramado.

3.2.3 Color

La paleta de color pertenece al sistema de impresion
CMYK, se eligieron gamas saturadas y desaturadas
con uso del negro para la lineas y otros detalles. El
programa utilizado para colorear es Phothoshop.




Técnica| Capitulo 3 | Disefo | 87




88| Disefio | Capitulo 3 |Proceso Creativo

PROCESO CREATIVO

Capitulo

3.3.1 Personaje
3.3.2 Desarrollo

3.3.3 Vestuario



3.3.1 Personajes

Durante toda la historia aparecen un gran nimero de
personajes, pero dos son los protagonistas y uno es el
co-protagonista.

Estos tres personajes se llaman: Alejandro, Isabel y
Julidn. Su construccién parte de figuras geométricas
simples como el évalo, los circulos, cuadrados, entre
otros y definen el sistema de ilustracién de donde se
crean los demas personajes.
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Julian, 9 anos.

Isabel, 9 anos. Alejandro, 11 anos.
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3.3.2 Desarrollo del Personaje

Vista frontal, lateral y 3/4 de los personajes principales.
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3.3.3 Vestimenta

Las vestimentas que usan los personajes principales
son inspiradas en las prendas que utilizan los jévenes
contemporaneos. Mientras que las prendas usadas
por el nifio indigena se crearon en base a su culturay
atuendos tradicionales.

En la linea del tiempo del pasado, donde la historia
nos transporta a una ciudad de 1820, las prendas se
disefiaron en referencia a moda de la época y a los
uniformes utilizados durante las revoluciones.
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NARRATIVA

Capitulo

54

3.4.1 Tiempo y Ritmo
3.4.2 Onomatopeya

3.4.3 Vinetas y Textos



3.4.1 Tiempo y Ritmo

Tiempo se denomina a la velocidad de la mirada del
lector en observar y leer las vifietas de una pagina.

Ritmo hace referencia a la distribucién de las vifietas
de manera que su lectura sea facil y simple de seguir.

Para comprender de mejor manera su funcién
dentro del cdmic, se puede comparar con los tempos
musicales. Mientras mas grande sea un vifeta,
tendra un tiempo mayor de observacidn y el ritmo de
lectura serd, de igual forma, mas lento. En cambio las
vifietas pequefias aumentan la velocidad de lectura
y son adecuadas para las acciones rapidas y no tan
dramaticas.

Narrativa | Capitulo 3

Diseno

193



94‘ Disefio | Capitulo 3 |Narrativa

3.4.2 Onomatopeya

Las onomatopeyas son las representaciones del sonido mediante
palabras dentro de los codmics. Estos efectos sonoros ayudan a las
imagenes a crear una visién cinematogréfica en la mente del lector.

La creacion de estos efectos sonoros en el producto final se tomé
como referencia las onomatopeyas de los comics tradicionales
(Condorito, Mafalda, entre otros), donde la recreacidén del sonido
provocado por los objetos ya esta previamente establecido.

Una recopilacién mds amplia de onomatopeyas se encuentran en
el “Diccionario de las onomatopeyas del cdmic” de los autores Luis
Gasca y Roman Gubern.
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3.4.3 Vinetas y Textos

Los datos histéricos de dénde parte la narracidn
del cémic, se recopilaron de las siguientes fuentes: Eiz
Efrén Reyes en su libro “Breve historia del Ecuador”,
“Estudios Histdricos” de Octavio Cordero y “Sucesos
en torno al 3 de noviembre de 1820” de Antonio
Lloret.

?\/d;p to, él aparecio... — [ iNo, no, no!
ey No o &

o

Se emplearon los bocadillos y las cartelas para incluir
el texto en las vifietas. Y las tipografias utilizadas son:
“Gill Sans MT” regular y “Estoy Bueno” regular entre
10 a2 12 pts.
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1234567890

a2,

¥ es asi
como llegamos a
Cuenca del pasado,

En Donde peleaban

los Realistas espanoles,
que dominaban la ciudad,
¥ nuestros compatriotas,
que buscaban

una Cuenca Libre.
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COMPOSICION

Capitulo

3.5.1 Planos y Angulos
3.5.2 Distribucién

3.5.3 Portada,Lomo y
Contraportada.




3.5.1 Planos y Angulos

Los planos y angulos manejados en un cémic, permite
al dibujante dirigir la mirada del lector hacia el punto
focal de una vifieta.

En el producto final se utilizaron planos en picada,

contra-picada, enteros, entre otros, para realzar varios
momentos de la historia.

PLANO EN PICADA

PLANO ENTERO

Composicién | Capitulo 3 Diseno

PLANO EN CONTRAPICADA
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3.5.2 DiStribUCién de Péginas CAIE | o .3

El producto tiene 28 pdginas en total, las cuales se
distribuyen en 27 para el coémic que contiene a su vez
tres tipos de vifietas: las regulares, las irregulares y las
diagonales distribuidas en una reticula jerarquica que a
su vez determina el eje de lectura de la informacion.

Las 7 paginas restantes corresponde al indice, un apartado
de curiosidades, los talleres y la solucidn de estos.
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3.5.3 Portada,Lomo y
Contraportada

La portada contiene una ilustracién que resalta un momento
importante de la trama, la composicion es una perspectiva de
contra-picada para dirigir la atencién del espectador al cielo, donde
se encuentra el titulo del cémic. Contiene, ademas, el nombre del
Autor.

{ERASE UNAVEZ 1820!

ilsabel y Alejandro encuentran una
magquina del tiempo y viajan al pasado!
Acompanalos en su aventura y descubre
lo que sucedié en Cuenca del ano 1820.

I 0-8120 - 48

BN 0- -4824-5
l7H

9778051970405
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En el lomo se especifica el nimero del tomo, el nombre del
producto y el afio de publicacién.

La contraportada estd compuesta por una continuacién de la
Ilustracion, un breve resumen introductorio a la historia, el cédigo
de barras y el logo editorial.

Gabriela Moreno
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DISENO FINAL

Capitulo

3.6.1 Concrecion
3.6.2 Validacion

3.6.3 Conclusiones y
Recomendaciones
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3.6.1 Concrecion

El material utilizado para este proyecto es el papel de cafia de
azucar. Se lo eligié sobre otras variantes por realzar el color de las
ilustraciones y, principalmente, por motivos ecolégicos.

La portada fue impresa en cartulina marfil laminada, para evitar
dafios en el producto y hacerlo resistente a la manipulacién
constante por parte de los nifios. Para la unién de las hojas con
la portada se utilizaron grapas y el tipo de impresién fue a laser.
Todos estos elementos son econdmicos, lo que hace al producto
accesible al consumidor de clase media.

A continuacion se presentan varias fotografias de la concrecién y
exposicion del prototipo a nifios y padres de familia.

FOTOGRAFIAS 1y 2: Autor de la fotografia Vinicio Morocho. Exposicién del prototipo.



102 | Diseno | Capitulo 3 |Disefo Final

i{ERASE UNAVEZ 1820!

ilsabel y Alejandro encuentran una
miquina del tiempo y viajan al pasado!
Acompifalos en su aventura y descubre
lo que sucedia en Cuenca del afic 1820,

FOTOGRAFIAS 3,4y 5: Autora de las fotografias Maria Isabel Maldonado. Vistas del producto y su contenido.
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Gabriela Moreno

FOTOGRAFIA 6: Autora de la fotografia Maria Isabel Maldonado. Prototipo final impreso.
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AFICHE PROMOCIONAL
Couche 150gr

S VAG A LEER,
RUE SEA UN ciiMIC!

LA HISTORIA SOBRE
LA INDEPENDENCIA DE CUENCA
{AHORA EN TUS MANOS!

ENCUENTRALO EN:
LIBRIMUNDI
SIGLO XXl

A\ KV vA

7: Autora de la fotografia Maria Isabel Maldonado. Afiche bromocional del prototipo.
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POSTER DE REGALO
Couche 150gr

IMAGEN 8: Mockup. Poster de regalo del prototipo.
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VIDEO PROMOCIONAL

Muestra el Producto.




3.6.2 Validacion

La validacion se realizd con un grupo especifico de
nifios de entre 8 a 10 afios y sus respectivos padres.
Se procedié a explicar de lo que trataba el presente
proyecto, entregando el producto para que interactten
y opinen al respecto.

Los nifios evaluaron la gréfica, la formay lainformacion
del cémic. Mientras que los padres dieron mayor
énfasis en la innovacién de los procesos de ensefianza,
el costo y la facilidad de adquirirlo.

Disefio Final| Capitulo 3 Diseno

FOTOGRAFIAS 9,10y 11: Autor de la fotografia Vinicio Morocho.
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Los resultados obtenidos fueron positivos, tanto padres
como nifos coincidieron en que el cémic era viable para
aprender de mejor manera la Historia.

Las ilustraciones resultaron llamativas y los textos
simples de comprender gracias a una tipografia legible y
a una narracién puntual de los hechos mds importantes
del tema, en este caso la independencia de Cuenca.

El tamafio del producto es ideal para los nifios porque
no tuvieron complicaciones al momento de leer o
transportarlo. Y los talleres reforzaron el aprendizaje de
los contenidos. De todos los talleres el mas popular fue
“El laberinto”.

Los padres se mostraron interesados en la economia del
producto y su potencial como herramienta educativa.

FOTOGRAFIAS 12y 13: Autora de la fotografia Maria Isabel Maldonado.
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3.6.3 Conclusiones

El cdmic es una herramienta muy til para ensefiar un
conocimiento especifico que de la forma tradicional
resultaria dificil o aburrido de aprender. A los nifios les
gustd mas el comic que un libro de texto y eso se debe
a dos cosas:

1. Es mas divertido aprender mientras jugamos.
2. Las personas aprendemos mucho de lo que vemos

y si podemos relacionar ese conocimiento con la vida
diaria, perdurara mas tiempo en nuestra memoria.

FOTOGRAFIAS 14: Autor de la fotografia Vinicio Morocho.
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3.6.4 Recomendaciones

A los que inicien la investigacion de una tesis, les
recomendaria que comiencen descubriendo lo que
realmente les interesa y aquello en lo que son muy
buenos, porque estos dos aspectos se volveran
indispensables para todo lo que conlleva llevar a cabo
el proyecto. En otras palabras, seran la fuerza que
los impulse a continuar adelante y vencer todas las
dificultades que se presenten.

Segundo, escuchen y observen las necesidades de
la gente. Cuando te detienes a prestar atencion
a los detalles y preocupaciones de la vida diaria,
encontraras mas de un problema a solucionar. Si aun
asi es dificil encontrar una problematica, acércate a
una institucidn y descubren cdmo puedes ayudarlos.

Tercero, revisen muchas bibliografias para dar forma
a sus ideas y alcances, ademas de que les ayudard a
encausar por buen camino la investigacion.

Y finalmente, lleven una libreta pequefa consigo y no
dejen de escribir y dibujar, a veces las mejores ideas
nos toman desprevenidos.

N
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A.2 Preguntas de la Entrevista

RESPECTO AL APRENDIZAJE DE LA HISTORIA:

1.:Cual es el rendimiento promedio de los nifios en esta materia?
2.¢Cudl es el perfil de los nifios que se interesan por la historia?
3.éQué dificultades se presentan durante el aprendizaje de la historia?
¢Qué parte de la historia les resulta dificil de aprender?

4.:Qué temas les atrae mas a los estudiantes?

5.éiExiste un material extracurricular que utilice el docente para
respaldar los conocimientos impartidos en la clase de historia?

6.Al momento de aprender historia:

¢Relaciona los sucesos pasados con circunstancias modernas?

7.¢Al ensefar historia motiva a los nifios a reflexionar acerca de lo
aprendido?

8.iRealiza alguna actividad en clase para motivar a los estudiantes en el
aprendizaje de la historia?

RESPECTO A MI PRODUCTO:

1.:Considera oportuno la creacion de un comic para reforzar de manera
divertida los conocimientos histéricos de nuestro Ecuador?

2..Qué haria para mejorar este cOmic y qué sugerencias tiene para
reforzar de mejor manera el aprendizaje de la historia?
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